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１ ．VR には40年前から興味があった
　初めまして。私は広告代理店の電通の中で以前はクリエ
イティブ部門におり、テクニカルクリエイターのような形
で仕事をしておりました。特に、ミノルタやパナソニッ
ク、任天堂などの担当でした。その仕事でアジア向けの広
告、中でも「マルシンホンタイ」といってマレーシア、シ
ンガポール、香港、タイ、その他オセアニアや中東向けの
広告を制作しました。国ごとにさまざまなルールがあり、
例えばパナソニックのブランドカラーは青ですが、中国で
人気があるのは赤と金色だけであり、企業のロゴを変える
わけにはいかないので広告上でどうやってブランドを維持
しながらも、イメージを良くしていくかといったことをい
ろいろ学びました。
　現在は、ビジネスデベロップメントアクティベーション
局の新領域開発部という部署にいます。これは、電通新し
いビジネスを模索するために新設されたものです。私は
VR（仮想現実）という技術に非常に興味があり、20年ほ
ど前から VR を活用した広告に携わってきました。2016年
には、グループ横断組織「Dentsu VR Plus」（電通 VR プ
ラス）を立ち上げました。また、VR コンソーシアムやロ
ケーションベース VR 協会の理事を務めております。
　自己紹介代わりに学生時代からのお話をいたしますと、
「少年ジャンプ」で「コブラ」というマンガを連載してい
た寺沢武一先生のアシスタントをしておりました。「コブ
ラ」という漫画は当時とても画期的な作品で、マンガで初
めてコンピューターグラフィックスを使用しました。
　もちろん、ストーリーが非常に面白い作品であることは
言うまでもありません。「繰り返しの日常の退屈しのぎに
バーチャルトリップ（仮想旅行）で遊んでみよう」と考え
た、ごく普通のサラリーマンである主人公が、VR のよう
なカプセルに入り、あらかじめプログラミングされた旅行
などのコンテンツを楽しんだところ……、というものです
が、40年前のマンガに既に VR のようなものが登場し、私
も VR の世界に非常に興味を持ちました。
　先生の次の作品は、探偵が主人公の「ゴクウ」という
SF です。彼の左目にはコンピューターが組み込まれて全
世界のネットワークとリンクしており、いろいろな情報を
瞬時に見ることができます。ネットワークに支配された世
界で、街の明かりを全部消してムーディーな空間を作って
女の子と仲良くして、といったようなストーリーだった気
がしますが、この30年以上前の作品には AR（拡張現実）
が登場していました。
　私はこの頃から VR や AR に非常に興味があった一方
で、本当に実現するだろうかと思っていましたが、それが
まさに実現したわけであって、寺沢先生は本当にすごいと
改めて思いました。
２ ．次のコミュニケーションのプラットフォーム
　本日は、VR と AR のマーケットについてお話ししま
す。VR は、専用のゴーグルを装着すると違う世界にト
リップできるものだと思ってください。もう少しいろいろ
な機能を備えたタイプもあるので、まずそこからご紹介し
ます。
　VR のマーケットは、2021年には現在の10倍以上、15兆
円規模になるという予測が出されており、現状ではほぼ予
測どおりに推移しています。Google は VR を撮影できる
カメラや VR 用の簡易ゴーグルおよびプロ仕様のゴーグル
など、VR を体験するためのプラットフォームを作ってい
ます。また、IT 企業各社や日本のスマートフォンのキャ
リアでは、VR や AR の研究に巨費を投じています。
Microsoft の Windows OS では、既に VR を体験すること
ができるようになっています。それに向けて、いろいろな
企業がこうしたデバイスとパソコンをセットで提供すると
いうマーケティング手法をとっています。
　Facebook は、カンファレンスにおいてザッカーバーグ
代表が VR のユーザーが10億人以上になると宣言しまし
た。「VR は次のコンピューティングプラットフォームで
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ある」として、VR を世界で最初に作った Oculus Rift と
いう企業を2014年に買収し、2015年には韓国のサムスンと
業務提携をし、Oculus の装置にスマートフォンを差し込
んで VR を見ることができる装置を開発しました。
　2018年夏には、スマートフォンやパソコンが不要で単体
で VR を楽しむことができる装置を２万円程度で販売しま
した。来年にはさらに高性能なスタンドアローン型の VR
デバイスを発売予定です。VR の技術は50年くらい前から
あり、かつては数千万円もする機材と多くの優秀な人材が
必要でしたが、それが２万円程度で購入できる時代になっ
たわけです。
　特に、今後はそういった装置が中国からどんどん出てく
るでしょう。中国企業はいいと思ったらすぐに、しかも安
い値段で作ってしまいます。日本でもプレイステーション
VR という製品がありますが、実は中国製の端末です。
ジャオミなどの中国企業が Google や Facebook といった
米国企業の VR マシンを製造しており、数年後には１万円
を切る価格で出てくると思います。
　2016年には VR 端末の販売が約160万台となり、１億円
を超えるベストセラーソフトが８本くらい出ました。ス
マートフォンのアプリで１億円以上の売り上げを上げた会
社が、このくらいあるというイメージを持っていただけれ
ばと思います。2017年には VR 端末が400万台以上、１億円
以上のベストセラーソフトが38本となり、2018年から2020
年にかけて、それらが約10倍に達するといわれています。
　VR のインフラやツール、アプリケーションを作ってい
る企業が、グローバルではどんどん増加しています。2016
年に全部合わせてこれくらいだったものが、いまでは３～
４倍になっています。
　なぜこれほど多くの企業が VR に参入しているかという
と、「次のスマートフォン」を作ろうとしているからで
す。現在はパソコンとスマートフォンが存在してるもの
の、パソコンが次第になくなってスマートフォンが主流に
なり、そのスマートフォンが VR や AR 装置に置き換わる
でしょう。それには、もう少し時間がかかると思います。
　スマートフォンは便利だといわれますが、実は非常に不
便だということに気付かないと、なかなか次のフェーズに
進みません。例えば、雨が降っているときに電話がかかっ
てきたら、傘や荷物を持ちながらスマートフォンを操作し
なければなりません。その不便さに気が付けば、メガネの
ような装着型の端末がいかに便利なのか気づくようになる
でしょう。
　さらに、VR は次のコミュニケーションのプラット
フォームになるといわれています。VR のヘッドセットを
装着すれば離れた場所にいる人が目の前に現れ、テレビ会
議以上に自然なコミュニケーションが可能になります。み
んなでいろいろな空間や体験を共有することができます。
ヘッドセットを装着している人同士だけが会話できるので
はなく、スマートフォンの中にその世界が広がっているの
で、ほかの人も同じように入り込むことができるというの
がまた素晴らしいところです。こうして、VR がコミュニ
ケーションのプラットフォームになっていくでしょう。
　かつて私の体験では、相手が横に来ると横から声がする
し、まさに気配を感じながらコミュニケーションができま
した。VR は言葉だけではなかなか伝えにくいので、機会
があればぜひ体験していただくと、VR に対する考え方が
一変するくらい魅了されると思います。
３ ．さまざまな分野で利用が進む VR
　電通は電通 VR プラスをスタートさせて、広告のソ
リューションに VR を活用し、「VR で新しいビジネスを
作ろう、VR のマーケットを日本あるいは世界にどんどん
広げよう」というスローガンを打ち出しています。例えば
「い・ろ・は・す」というミネラルウォーターでは、全国
６カ所の採水地にお客様をご招待することがありますが、
山奥などにあるため大勢お招きするのは無理なので、VR
を活用して採水地をお客様の元へお届けしようという発想
です。この映像は実際には球面に張り付いている状態です
が、今ご覧のようにメルカトル図法のように広げると、不
思議な映像になります。これを VR 端末でご覧いただくと
自分が採水地の上空を飛んでいるような感じになります。
　これは不動産の案内で、実際に様々なシーンで活用され
ています。VR の中でお客様が物件を選んで部屋を見て、
質問をすると担当者が答える。台湾の富裕層のお客様が日
本のマンションを購入する際に実際に利用され、４億円の
物件が６戸ほど売れたとのことです。
　自動車ディーラーでもよく使われています。実車がなく
ても、車の色を変えたり、どこかほかの場所に車を置いて
みるだけではなく、試乗体験もできます。精度はまだそれ
ほど高くないものの、これから徐々に進化していくと思い
ます。
　われわれがご依頼をいただく VR の案件は、2017年には
前年の６倍にふくらんでおり、2018年は一旦静まるも、体
験の場が広がることでさらに増えると思います。また、広
告ではなく新ビジネスを創造するという事例では、VIP
ルームでスポーツ観戦を楽しむというものがあります。オ
リンピックに向けてスポーツムーブメントが起きると思い
ますが、実際にオリンピックの VR カテゴリーができて、
Intel がその権利を持っています。
　日本人はもちろん、全世界の人々をオリンピックの会場
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に VR でテレポートさせようという試みも出てくるかもし
れません。会場の雰囲気を沖縄でも中国でも体験できる、
そういった準備を進められることでしょう。
　スポーツは１人で観ていてもつまらない、友達と一緒に
わいわい言いながら観戦することこそが最も楽しい。VR
によって離れたところにいる人たちが、まさに隣でスポー
ツ観戦が可能になってきます。私も体験しましたが、友人
と話しながら見ていると１時間半といった時間があっとい
う間にたってしまいました。さらに、スポンサーのグッズ
が買えたり、ショールームにテレポートできるといった仕
組みも用意されています。あとは市場をどうやって拡充し
ていくかと、スポーツコンテンツの権利処理が課題だと思
います。
　こちらは VR シアターであり、世界で初めて、カラオケ
ボックスやネットカフェやホテルで VR が楽しめる場所を
作りました。その後、米国や中国、韓国、タイ、インドネシ
アでも、同様の場所が徐々に増えています。VR のおもし
ろさは、体験しないと伝わりません。しかし、ヘッドセッ
トを購入するのは未だ抵抗があるため、体験できる場所が
必要だと思っています。そこで、有名なコンテンツをこの
ような、施設を中心にどんどん世の中に出しています。
　台湾では、乗り物でロデオ体験ができたり、恐竜パーク
のようなものもあります。韓国では、平昌オリンピックの
ギャラクシーのブースがすごかったですね。米国で毎年開
催される SXSW（サウス・バイ・サウスウエスト）などの
見本市イベントに行くと、VR のブースが必ずあるし、出
展の10分の１くらいは何かしらの VR 端末を使って体験で
きるようになっています。
　VR には、「VR 酔い」という問題があります。船酔いの
ような状態であり、自分が動いていないのに周囲の風景が
動くと、三半規管が弱い人は酔ってしまうことがありま
す。しかし、RIDE 型と連動させてこれくらい激しく回転
しているほうが酔わないという特徴もあります。日本では
年齢制限が厳しく、13歳未満は保護者同伴、さらに５歳未
満は保護者がいても使用できないという自主規制を設けて
います。
　海外は違うのですが、日本ではレンズが二つあって視差
がある双眼鏡タイプの端末は、子どもに対して規制してい
ます。しかし単眼タイプなら規制がありません。
　また、プロジェクター投射型のドームに入ると、本当に
その空間にいるような感覚になります。プロジェクターか
ら２～３面に照射するパターンもあります。
　四角い殺風景な部屋でも違う空間に言った感じを演出で
きます。周囲にファッションショーの会場を映し出せば、
自分がまるで会場にいるように感じるだけでなく、カメラ
の設置次第ではランウェイを歩いているファッションモデ
ルになったような気分にもなれます。こうしたことを、い
ろいろな企業と提携してやっていきたいと思っています。
　また、子どもが楽しむことができれば、同伴の親や祖父
母もというように体験者が増え、マーケットは６倍以上に
広がり、どんどん変わっていくでしょう。2018～2019年に
かけてドームのようなところが増え、VR 体験が手軽にで
きるようになると思います。
　これら以外の取り組みでは、小児科病棟に入院中で外出
できない子どもたちに動物園を届けようという試みを、旭
川市旭山動物園にご協力いただいて進めています。
　われわれの次の目標は、海外のマーケットです。世界で
戦える企業を日本で作るというのが私の夢であり使命であ
ると思っており、本日のような場でお話しさせていただく
のも、そうした気持ちからです。さまざまな国とコラボ
レーションしながら、VR を世界に広げていこうとしてい
ます。中国でも小規模スタートながら、VR のスタジオを
作って体験していただいています。
4 ．VR で町づくり、VR で V Tuber
　VR が可能にしたのは、一方的にものを見るのではな
く、ユーザーが自由に視点を移動できるということです。
VR は、現在はエンターテインメント分野で活用されてい
ますが、数年後にはコミュニケーションツールとしても活
用されるでしょう。
　これ以外に、VR が目指さなくてはいけないと思ってい
るのは街づくりです。リアルとバーチャルの両方を作って
しまおうという試みです。いま、江戸城だけではなく江戸
の街そのものを作る計画を練っている最中ですが、これは
旅行や教育やコミュニティーを作ったり、実際の土地を販
売するといったセカンドライフ的なことと言えばイメージ
しやすいかもしれません。江戸は、当時は世界最大の100
万都市でしたが、それをそのまま再現し、VR によって
100万人限定で参加できるように考えています。日本人だ
けではなく、外国人もこの世界に入って、江戸に住んでも
らおうという考え方です。
　実際に、武家屋敷や歌舞伎座、遊郭などを忠実に再現。
江戸の資料はたくさんありますが、難しいのは、250年も
続いた江戸時代のどの時点を再現するかです。まだデモ段
階ですが、皆さんが江戸の住人になり、反物を購入して好
きな着物に仕立てたり、いろいろな人と会話ができるよう
な空間を目指しています。日本人のアイデンティティーが
どのようにして生まれたのか？　この空間を通して知って
いただけるといいなと思います。
　日本の素晴らしい場所を紹介する「もてなしエアライ
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ン」というものを作っていて、海外でも紹介しています。
これを VR で見ると、自分が北海道上空や富士山の上を飛
んでいるような迫力を感じることができます。タイの企業
とも一緒にライド開発もしていますが、こうしたスケール
の大きいものはもはや日本だけではできないのかもしれま
せん。
　また、教育実験的な要素が強いのですが、遠く離れた場
所にいる技術者が VR を使ってアジアの３拠点に集まり、
一緒に製品設計を行うというようなご相談もいただいてい
ます。
Vtuber について
　YouTube で商品などを紹介する面白いコンテンツを発
信している YouTuber の、これは CG アニメのアバター
版とも言えます。キズナアイちゃんは日本で最初の「V 
Tuber」で、200万人以上のファンがいます。自分の顔を
出したくない人でも、これなら何でもできる。着ぐるみを
着ると、自分でも信じられないようなポーズをしてしまう
ことがありますが、同じようなことです。V Tuber は、
これから海外でもどんどん増えると思います。キャラク
ターを簡単に作ることができ、装置を自分で装着しなくて
も、スマホアプリでもキネクトのようにして動かすことが
できるようになります。先ほどのキズナアイを筆頭に、日
本ではすでにいろんな Vtuber が登場しています。中の人
を変えることで、言語問題も解決でき、もちろんこれを海
外に持っていくことができるのではないかと思います。
５ ．VR で起業し、インドネシアで活躍する日本人
　アジアで活躍中の日本人、「SHINTA VR」さんをご紹
介します。２年半ほど前に、アジアでやっていきたいとい
う相談を彼から受けて、「今ならインドネシが熱いのでは
ないか」と話していた彼は VR に特化してインドネシアで
起業しました。当時のインドネシアで VR は見向きもされ
ませんでしたが、現在では社員が50人ほどになり、国内で
は独り勝ち状態です。360度動画の撮影や、VR コンテン
ツを制作したり、イベントなどでいろいろな人に体験して
もらっています。日本で VR イベントを開催すると人は集
まりますが、インドネシアでは本当にすごい状態で、ずっ
と何時間待ちの状態だそうです。
　インドネシアはコンテンツ制作のコストが安いので、わ
れわれも彼らに依頼することがあります。VR と AR の技
術は非常に似ているので、そういった領域まで仕事を広げ
ているようであり、50以上のプロジェクトが動いていると
のことでした。
　インドネシアは交通事情が悪く、打ち合わせに行こうと
思ってもなかなか時間どおりに着きません。そんな時に
VR で打ち合わせをすれば、距離が離れていることは全然
感じません。実際に、彼らは国内のブランチ同士で VR に
よる打ち合わせをしています。名だたるナショナルクライ
アントと組んで、行政の支援も受けながら、会社をどんど
ん大きくしているとのことでした。日本では VR はそこま
で進んでいませんが、VR コンソーシアムでもいろいろな
プレーヤーが情報をたくさん持ってくるので、彼にもそう
した情報を提供しています。
　私はインドネシアやタイ、フィンランドにも行ってみま
したが、タイは日本と似ているところがあって、平均年齢
が高いせいか、VR に対して企業があまり前向きではあり
ません。しかし、インドネシアのような新興国は二段飛び
でこうした新技術を取り入れ、盛り上がっている状態なの
です。
６ ．VR の可能性とビジネスチャンス
　以上のお話のように、VR は参入障壁が高いものの、そ
のぶんブルーオーシャンが広がっている可能性があるの
で、ビジネスチャンスにつながるポイントを最後にご紹介
します。
　まず欧米では、アプリケーションの制作が非常に進んで
います。中国は、端末やデバイスの部分が進歩していま
す。日本はやはりコンテンツが期待されており、われわれ
の会社にも中国から毎日のように問い合わせがあります。
日本の面白いコンテンツを使わせてほしい、自分たちもロ
ケーションベース VR（施設型 VR）をやっている、ある
いはプラットフォームを作っているのでコンテンツがほし
い、お金に糸目はつけないといった打診が来ます。日本で
はコンテンツの権利を非常に大事にしているので、簡単に
はビジネスにつながりませんが、進んでいる案件もいくつ
かあります。
　海外では、教育的なコンテンツが充実しています。日本
では小さい子どもは VR が禁止されているのでなかなか進
んでいませんが、欧米の教育的なコンテンツは、百聞は一
見に如かずというか、体験させることによって非常に情報
量が多い教育となっています。宇宙やマクロの世界、ある
いは人体、ミクロの世界といった、実際には行けないよう
なところに連れて行ってくれる。私も、「あれ、ここには
以前、来たことがあるような」と勘違いすることがありま
す。VR で体験しただけなのに、本当にそこに行ったよう
な気になる、そんな教育効果が期待できるのではないで
しょうか。
　日本では５ G が先行しており、ドコモを筆頭に各キャ
リアが５ G の実証実験を始めています。配信時のデータ
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量が非常に大きい４K、８K、12K の高画質 VRといった先
進映像が５Gの威力を加速させるので、どんなコンテンツ
を作ったらいいのかという活用方法と配信技術に関しては
日本が先行し、国際的に活躍するようになると思います。
　VR のコンテンツはどんどん増えており、今後はわずら
わしいヘッドマウントを必要としないプロジェクション
VR が出てきます。パナソニックの製品では、プロジェク
ターで壁面に投影しているだけですが、サッカー競技場の
客席に置いたカメラで撮影しているので、実際にそこで見
ているような感じになるのです。競技場の客席からは選手
は遠すぎて細かいところは見えませんが、すぐ横にこのよ
うなモニターが付いていて、まるでアストロビジョンのよ
うに見せてくれる。さらにその横にはメニューが表示さ
れ、飲み物を注文できるというものです。スマートフォン
をメニューにかざしてピッと押すと、ドリンクを届けても
らえるといったスポーツバー的な使い方もされています。
　アジアでは日本に次いでロケーションベース VR が増え
ていますが、数年後にはそれがさまざまなサービス形態に
進化します。先ほどご説明したようにスポーツバーで VR
を見たり、科学博物館では恐竜の世界に入っていったり、
プラネタリウムなどでは一般の人が作ったコンテンツを見
ることができるようになっていくかもしれませんね。
７  ．VR のエンジニアやプロデューサーが求められて
いる
　冒頭でお話ししたような一体型の安価なヘッドマウント
が主流になっていくので、これまではエンターテインメン
ト分野の活用が多かったものが、いずれコミュニケーショ
ンツールになっていきます。コミュニケーションツールに
なった瞬間、キャズムを超えるのです。
　「明日の試合、みんなで観戦しよう」「では、○○時に
VR 装着ね」と言ったように、Facebook でつながってい
る友達をみんな呼んで、その世界に入っていくのですが、
VR の端末を持っていない人は「じゃあ、ちょっと買って
こよう」となって、端末を所持するユーザが増えていきま
す。スマートフォンがすぐになくなるわけではありません
が、また別のコミュニケーション手法が生まれる可能性が
ある思います。
　そして、VR アプリケーションを開発するために、
Unity や Unreal Engine といったゲームエンジンを使いこ
なせる開発者が世界的に求められるようになります。
Google やアリババ、Amazon、Netflix といった企業は、こ
うしたエンジニアも求めています。Unity などは比較的簡
単なプログラムですが、エンジニアが枯渇しているので、
これらをマスターすれば就職には困らないと思います。
　VR/AR プロデューサーも求められています。VR をど
うやって撮影したらいいのか、まだ分からないのです。
360度写っているって、どういうことでしょうか。従来の
映画監督は決められた画角の中で撮っていましたが、360
度の場合は後ろの映像もあるし、サウンドもステレオでは
なく360度の立体音響です。そうなったとき、どういうシ
チュエーションで撮ったら効果があるのか、どのくらいの
費用をかけるとどういったものができるのかといった辺り
が、まだまだ確立されていません。それらを理解して演出
できるプロデューサーが、非常に強く求められています。
　最後に挙げたいのは多言語対応の V Tuber、これは結
構ねらい目ではないかと思います。情報を発信したいけれ
ど顔は出したくないという人も、V Tuber なら理想の形
で出演できます。
　素晴らしいアイデアと魅力的なキャラを作り上げる力が
あれば、ある意味で世界を制することができるかもしれま
せん。エンターテインメントや教育やゲームの実況プレー
のようなものもできますし、まだ簡単にはできませんが、
今のうちに一生懸命勉強しておけば、新たなキャラクター
ビジネスやタレントビジネスのようなものに活用できるの
ではないかと思います。
　VR/AR/Vtuber には、可能性がまだまだたくさんあり
ます。ここに挙げただけではないし、AI などを組み合わ
せることでもっと広がっていきます。
　これらの技術はまだ参入障壁が高いぶん、ねらいどころ
がたくさんありますので、本日の私のお話が参考になれば
幸いです。ありがとうございました。
